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•  A
ntes de nada, coge un edificio de cada tipo: un Puerto, una Fortaleza, un Tem

plo y una 
U

niversidad y colocarlos al azar en cada espacio de construcción (recuadro blanco), que 
m

uestre un sím
bolo de construcción. D

e esta m
anera, cuando se inicie la partida, habrá 4 

edificios ya construidos sobre el tablero. 
• U

n nuevo D
ios, C

ronos, se une a los D
ioses del juego básico. Por lo tanto, los jugadores 

deben utilizar el nuevo tablero de O
frendas, a fin de tener suficiente espacio para todos 

los tableros de D
ios. 

U
n bonus gratis

El jugador obtiene un edificio gratis de su elección entre los 
ofrecidos por los D

ioses situados por encim
a de él en el 

tablero de O
frendas. A

sí, cuanto m
ás cerca esté C

ronos de 
A

polo, ¡m
ayor será la variedad de edificios a elegir! 

Si C
ronos ocupa el prim

er lugar en el tablero de O
frendas, el 

jugador recibe un Titán gratis en lugar de un edificio. 

R
eclutam

iento 
El jugador puede gastar 2 M

O
 para obtener un 

Titán. Solam
ente se puede hacer una com

pra 
por turno. Puedes com

prar un Titán incluso si 
has recibido este turno com

o un bonus. 
U

n jugador no puede controlar m
ás de 3 Tita-

nes sobre el tablero.

T
ita

n
e

s
 

En una batalla, un Titán cuenta com
o una Tropa. D

ebe 
ser colocado en un territorio que pertenezca al jugador, 
exactam

ente igual que una Tropa obtenida con A
res. 

U
n jugador que ha obtenido los favores de A

res puede 
m

over los Titanes com
o Tropas norm

ales. Sin em
bargo, 

¡los Titanes perm
iten una nueva form

a de m
over Tropas, 

sin tener que obtener los favores de A
res! 

M
over un Titán te perm

ite m
over cualquier otra Tropa 

que ocupe el m
ism

o territorio. El prim
er m

ovim
iento 

cuesta 1M
O

. El jugador puede decidir realizar un segundo 
m

ovim
iento de Titán, con el m

ism
o Titán o con otro, por 

2M
O

. U
n tercer m

ovim
iento costaría 3M

O
, etc. 

M
over así perm

ite desplazar a un ejército de un territorio a 
otro adyacente o a un territorio conectado por una cadena 
de Flotas del color del ejército. 

C
uando un Titán, solo o en m

ovim
iento con las Tropas 

norm
ales, 

entra 
en 

un 
territorio 

enem
igo, 

se 
inicia 

inm
ediatam

ente una batalla. El Titán cuenta com
o una 

Tropa. Si el propietario del Titán pierde una ronda de 
com

bate, puede decidir si desea perder una Tropa norm
al 

o a su Titán, si otra Tropa form
a parte de su ejército.

M
ás inform

ación: 
• La A

rpía no puede m
atar a un Titán, ya que no es una 

Tropa norm
al.

• U
n jugador que elija a A

polo durante la fase de O
frendas 

no puede m
over sus Titanes.

Rojo no ha obtenido el favor de Ares. M
ueve su Titan dos veces, junto 

con dos de sus Tropas norm
ales. Eso le cuesta 1M

O
 + 2M

O
 = 3M

O
. 

D
eja uno de sus m

arcadores de territorio en el territorio por el que 
acaba de pasar. D

espués m
ueve a otro grupo form

ado por dos Titanes. 
Este tercer m

ovim
iento le cuesta 3M

O
. Finalm

ente, coloca uno de sus 
m

arcadores en el territorio abandonado.

• 6 jugad
ores: 

Baraja los 5 tableros 
de D

ios y colócalos al 
azar en los 5 espacios 
vacíos 

anteriores 
a 

A
polo.

• 5 jugad
ores: 

El últim
o de los 5 D

ioses se colocará 
boca abajo. N

o estará disponible para 
este ciclo. D

urante el siguiente ciclo, 
coloca a dicho D

ios en el prim
er espacio, 

boca arriba, y baraja los otros 4. U
na vez 

m
ás, coloca el últim

o D
ios boca abajo, 

el cual se convertirá en el prim
er D

ios 
durante el siguiente ciclo.

• 4 jugad
ores:

Los 2 últim
os D

ioses 
se colocan boca abajo 
y se convertirán en los 
dos 

prim
eros 

D
ioses 

durante 
el 

próxim
o 

ciclo.

• 3 jugad
ores: 

Los 3 últim
os D

ioses 
se colocan boca abajo. 
D

os 
de 

ellos 
serán 

colocados al azar en 
los dos prim

eros espa-
cios 

en 
el 

siguiente 
ciclo.
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r
e

El nuevo tablero no tiene posiciones de partida predefinidas 
com

o el del juego básico. La partida em
pezará por tanto con un 

prim
er ciclo especial, com

o en la expansión H
ades. 

Los jugadores siguen los pasos de la configuración inicial 
tal y com

o se indica en las reglas básicas, con las siguientes 
m

odificaciones: 
• C

ada jugador recibe 7M
O

 (en lugar de 5) 
• El tablero queda despejado de cualquier unidad m

ilitar
Se realizará una puja prelim

inar para decidir en qué 
territorios com

ienzan los jugadores la partida. 
Los tableros de D

ios se m
ezclan y se colocan en el tablero de 

O
frendas. A

l igual que en el juego básico, debe haber tantos 
D

ioses boca arriba (incluyendo a A
polo) com

o jugadores. 
El 

posicionam
iento 

se 
realizará 

siguiendo 
las 

reglas 
de la subasta que se describe en las reglas básicas, con 
una restricción específica: durante la ronda prelim

inar, 
solam

ente un jugador podrá elegir a A
polo. 

U
na vez term

inada la subasta, los jugadores pagarán sus 
O

frendas, según lo previsto. Luego escogerán los territorios 
en los que van a em

pezar la partida, em
pezando por el 

jugador que ganó la subasta del prim
er D

ios, y term
inando 

por el que eligió a A
polo. 

C
ada jugador coge 2 Tropas, 2 Flotas y un bonus 

adicional que dependerá del D
ios cuya subasta ganó:

• Poseidón: 1 Flota y 1 Puerto 
• A

res: 1 Tropa y 1 Fortaleza
• Z

eus: 1 Sacerdote y 1 Tem
plo

• A
tenea: 1 Filósofo y 1 U

niversidad 
• C

ronos: 1 Titán y un edificio o un segundo Titán, 
dependiendo de la posición de C

ronos en el tablero 
de O

frendas (véase “U
n bonus gratis” en la página 2)

• A
polo: 1M

O
 y 1 M

arcador de Prosperidad
C

ada jugador deberá desplegar sus Tropas en 2 territorios 
adyacentes, incluso si tiene 3 Tropas o un Titán (por 
lo tanto, es im

posible iniciar el juego en una de las islas 
m

ás pequeñas, de un solo territorio). D
espués colocará 

sus Flotas en 2 espacios m
arinos. Estos espacios deben 

ser adyacentes a los dos territorios que ocupa, incluso si 
tiene 3 Flotas. Si el jugador ha recibido un edificio, deberá 
colocarlo en uno de sus dos territorios. Si el jugador decidió 
com

enzar en uno de los territorios que ya contienen un 
edificio, podrá iniciar la partida con dos edificios. 
U

na vez que un jugador haya com
pletado su despliegue, 

colocará su m
arcador de O

frenda en la últim
a casilla 

disponible para determ
inar el orden de juego de la siguiente 

ronda. D
espués, el jugador que ha elegido al siguiente D

ios 
realizará su despliegue. 
El jugador que eligió a A

polo irá en últim
o lugar y colocará 

su M
arcador de Prosperidad en uno de sus dos territorios. 

¡Ya puede com
enzar la verdadera aventura! A

parece la 
prim

era C
riatura M

itológica...

A
tención: la prim

era ronda es un poco diferente al 
resto, porque los jugadores no reciben ingresos (¡pero 
sólo en la prim

era ronda)!

M
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C
on 6 jugadores, es O

BLIG
ATO

RIO
 utilizar las reglas de 

juego por equipo que vienen a continuación. Los com
pañeros 

de equipo deberán com
enzar en diferentes islas. C

on 4 
jugadores, tam

bién podéis elegir jugar en m
odo por equipos. 

Los jugadores que form
an parte del m

ism
o equipo deberán 

sentarse uno junto al otro, para poder com
unicarse. Los 

jugadores en el m
ism

o equipo podrán decirse cuánto oro 
tiene cada uno, ¡pero no pueden darse M

O
! 

La partida se juega con las reglas norm
ales. C

ada jugador 
controla sus propias unidades, no se com

parte nada entre 
com

pañeros de equipo. U
n jugador no puede cruzar o entrar 

en el territorio de un com
pañero de equipo (incluso si está 

vacío), ni puede utilizar las Flotas de éste. Sin em
bargo, los 

com
pañeros de equipo tendrán que colaborar para alcanzar 

la nueva m
eta: tener 3 M

etrópolis entre los dos. 
El final de la partida es ligeram

ente diferente al del juego básico: 
cuando un equipo tiene 3 M

etrópolis, se term
ina el ciclo en curso y 

la partida term
ina. Ésta finaliza autom

áticam
ente, incluso si dicho 

equipo pierde su tercera M
etrópolis. Al final del ciclo, el equipo 

que posea la m
ayoría de las M

etrópolis ganará la partida. En caso 
de em

pate, el equipo m
ás rico ganará. Al igual que en el juego 

básico, está prohibido atacar el últim
o territorio de un jugador, a 

m
enos que ésto perm

ita al equipo atacante ganar de inm
ediato el 

quinto Artefacto o construir su tercera (por lo m
enos) M

etrópolis.

V
ic

to
r

ia
 m

il
ita

r
En una partida por equipos, hay una nueva m

anera de 
ganar una M

etrópolis: la victoria m
ilitar. Si un jugador 

conquista el últim
o territorio de un oponente, puede 

colocar inm
ediatam

ente una M
etrópolis en él si se 

respetan las 3 condiciones siguientes: 
• Q

ue este territorio no contenga ya una M
etrópolis.

• Q
ue este territorio tenga el recuadro necesario para 

una M
etrópolis (cuadrado rojo punteado).

• Q
ue sea la tercera M

etrópolis (por lo m
enos) del equipo.

A
r

t
e

fa
c

to
s

 d
iv

in
o

s
Esta 

expansión 
añade 

un 
nuevo 

elem
ento 

al 
juego: 

los 
A

rtefactos 
D

ivinos. 
Están 

representados por cartas que se agregan al 
m

azo de Criaturas M
itológicas, y por las figuras 

que se pondrán posteriorm
ente en el tablero.  

A
l com

ienzo de la partida, se barajan las 5 cartas 
de A

rtefactos con las Criaturas. D
urante la partida, por lo 

tanto, irán apareciendo dichos A
rtefactos en el Track de 

Criaturas M
itológicas. Pero cuidado, ¡porque no son Criaturas! 

El poder especial de Zeus no perm
ite descartar un A

rtefacto 
y los Tem

plos no rebajan el coste de com
pra de un A

rtefacto. 
Por otra parte, si un A

rtefacto  tiene que ser descartado porque 
nadie lo com

pró en el espacio 2M
O

, no se coloca en la pila de 
descartes, ¡sino que se vuelva a colocar en la caja! U

n A
rtefacto 

puede ser com
prado com

o una Criatura durante el turno de un 
jugador. Cuando un jugador com

pra un A
rtefacto, m

antiene la 
carta frente a él, com

o un recordatorio de su efecto y coloca la 
figura correspondiente en cualquiera de sus territorios.

Rojo y su com
pañero tienen 2 

M
etrópolis. 

C
onquistan el  últim

o territorio 
de A

zul e inm
ediatam

ente cons-
truyen una M

etrópolis en él.
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